









































































ゲーム研究協会（Digital Games Research Association. 略
称 DiGRA）や北米シミュレーション・ゲーム協会（North 
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入の合計）は 1 兆 6,167 億円であり，ゲームのそれをさら









・米国におけるゲームソフトの売上が 2008 年は 117 億ド

















































































































































（ National Digital Information Infrastructure and 


















した Stephen M. Cabrinety が遺した「Stephen M. 
Cabrinety Collection in the History of Microcomputing」
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インゲーム（massively multiplayer online games）の保
存に関する研究に対して米国博物館・図書館サービス機構
（Institute of Museum and Library Services）から約 25

























ト上のアーカイブを目指して，非営利団体 Digital Game 
Archive（略称 DiGA）が 2002 年にベルリンで設立された。
会長は，コンピュータゲーム博物館（下記参照）の館長で


































































































































Day）」というイベントが 2008 年 11 月，全米各地の図書
館で開かれ，参加者同士がオンラインゲームで対戦する等
した。米国図書館協会（American Library Association. 略
称 ALA）はゲームの提供を現代の図書館のサービスのひと
つと位置づけ，2009 年 11 月にも全米ゲームの日を開催す

































04) 参考文献 1)“Who cares about old games?”． 
05) 参考文献 5) p.18．なお，映画と関連が強いと思われる，映像
ソフトの市場規模（DVD の売上やビデオレンタルの売上の合
計）は 6,351 億円であり，映画興行収入と合計すれば 8,299
億円になる。それでもなお，ゲーム産業の市場規模が上回っ
ている。 
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Special feature: Preservation: deterioration of media and measures. The current situation and issues of 
computer game archives. Toshiyuki GOTO (Japan Women’s University, 2-8-1 Mejirodai, Bunkyo-ku, Tokyo 
112-8681 JAPAN) 
 
Abstract: Computer games are considered a big business as well as an element of contemporary culture; 
therefore, they need to be archived. Issues concerning computer game archives are short life span of the media 
and technological obsolescence. Measures such as migration and emulation can address these issues. 
Emulation is expected to be a good strategy; however, it is not yet perfect and runs the risk of infringing 
copyrights or patents. Several computer game archives have been developed, but they have not collected all the 
games ever made. This article suggests that cooperation and coordination between game companies and 
computer game archives need to be facilitated. In addition, libraries should participate in archiving computer 
games more than in the current situation. 
Keywords: computer game archive / game archive / computer game / video game / game / preservation of 
computer games / preservation of video games / preservation of games / preserving computer games / 
preserving video games 
 
